Od gier wideo do
Sswiatow wirtualnych

Siec traktujemy na 0got jako przestrzen wtdérng w stosunku do tego,
CO Nazywamy rzeczywistoscig. Wystarczy jednak rzut oka na to, jak
ludzie traktujg zdobycze techniki, by zdac¢ sobie sprawe, ze nie sg one
juz jedynie dodatkiem do zewnetrznego swiata. Wprost przeciwnie,
niejednokrotnie czynig one zycie cztowieka przyjemniejszym

czy bardziej kolorowym, a przez to — bardziej atrakcyjnym.
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spotczesny futurolog Ray
Kurzweil' w ksigzce Nad-
chodzi Osobliwosé. Kiedy

czlowiek przekroczy granice biologii
napisal, ze rzeczywisto$¢ wirtualna,
w coraz wigkszym stopniu przyna-
lezac do naszej codzienno$ci, umac-
nia swoje znaczenie jako sfera dla
wiarygodnego doswiadczenia: ko-
munikacji, codziennej aktywnosci,
odczuwania. W nawigzaniu do Kurz-
weila warto zastanowic¢ sie, dlaczego
$wiaty 3D mialyby by¢ tymi wybra-
nymi wérod tak wielu réznych form,
jakie zapelniajg sie¢. Odpowiadajac
na powyzsze pytanie, mozna wska-
za¢ na dwie kwestie i jeden fenomen.

Transfer cztowieka do
wirtualnego Swiata

Pierwsza kwestia zwigzana jest z roz-
wojem technologii — procesem bez-
sprzecznie zauwazalnym i stale nabie-
rajacym tempa. Zacznijmy od tego, ze
w ostatnich latach roénie ,,przywiazy-
wanie” do réznego typu urzadzen i in-
terfejsow, ktore staty sie wydajne i za-
dowalajace pod wzgledem sprawnosci
dzialania. To z kolei spowodowalo, ze
coraz czesciej i szerzej posrednicza one
w realizacji zyciowych potrzeb. Obecnie
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widok 0séb wpatrzonych w wyswietlacz
smartfona, np. w rodkach komunikacji,
jest calkiem zwyczajny. Nierzadko na
twarzy takich osob pojawia si¢ usmiech,
tak jakby zapomniaty one o otaczajacym
je fizycznym (realnym) $wiecie. Sytua-
cja taka stwarza wrazenie, Ze to, co si¢
dzieje woko! nich w $wiecie fizycznym
(realnym), nie ma dla nich wiekszego
znaczenia, gdyz to, co najwazniejsze,
rozgrywa sie dzieki obecnosci w sieci.
Po pierwsze wiec chodzi o wydajna
iangazujaca uzytkownika technologie.

Druga kwestia dotyczy natury ludz-
kiego postrzegania, co wigze si¢ z rze-
czywistoécig, w jakiej czltowiek zyje
(w tzw. realu, skrét: rl), czyli troj-
wymiarowoscia (z uwzglednieniem
czwartego wymiaru, jakim jest czas).
Grafika 3D to wlasnie trzy wymiary,
czyli najblizsza cztowiekowi prze-
strzen. Tyle ze ta wirtualna przestrzen,
cho¢ wyswietlana na ptaskich wy-
$wietlaczach, jest tak przekonujaca,
ze osobom uzywajgcym interfejsow,
zwlaszcza takich jak np. Oculus Rift,
zdarza sie na chwile odchyli¢ urza-
dzenie, by upewnic sie, czy istnieje
co$ bardziej realnego niz $wiat wir-
tualny. W ten sposob taka osoba po-
twierdza, ze przestrzen wirtualna jest
bardzo przekonujaca, a wrecz narzu-
cajaca sie. Opisany przyklad pokazuje,
ze roznice miedzy rzeczywistoscia
wirtualng i fizyczng (realna) moga
sie zacieral. Jak pisze Sherry Turkle
w stynnej ksigzce Life on the Screen:
Identity in the Age of Internet, symu-
lacja moze sta¢ si¢ niemozliwa do od-
réznienia od rzeczywistosci fizycznej
(realnej). Po drugie wiec chodzi o czlo-
wieka chetnego do poszukiwania wra-
zen takze lub przede wszystkim w rze-
czywistosci wirtualnej.
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Zacieranie sie granic

Fenomen, na ktéry koniecznie trzeba
zwrdci¢ uwage, to zjawisko immer-
sji, czyli zanurzenia np. w $wiat gier
wideo. Gleboka immersja powstaje
w przypadku dlugotrwatego przeby-
wania w rzeczywisto$ci wirtualnej,
zwlaszcza przy zastosowaniu odcina-
jacych od rl immersyjnych urzadzen,
takich jak wspomniany Oculus. Wej-
$cie do $wiata jakiejs gry moze stwa-
rzaé wrazenie przeniesienia si¢ do
niego, umyst moze si¢ zatracic¢, wrecz
zapomnie¢ o §wiecie fizycznym (real-
nym). Zdarza sie, ze efekt ten dziala
nawet wtedy, gdy osoba przebywajac
w 1], mentalnie jest w takim stopniu
zaangazowana w gre wideo, Ze wcigz
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o niej mysli, oczekujac na zalogowa-
nie — powr6t do $wiata gry. To wlasnie

jest dziatanie immersji, ktore zatrzy-
muje umyst w danym miejscu w sieci

lub w grze wideo, bez watpienia kuszac

prawdziwymi przezyciami, emocjami,
ekscytujac doswiadczeniem nowosci

wynikajacej z doznawanych wrazen lub

mozliwosci spotkania kogos interesu-
jacego. Poddanie sie tej magnetycznej

sile, ktdra mozna wyobrazi¢ sobie jako

wciagajacy wir, moze sprawic — jak pi-
sze Naomi S. Baron w ksigzce Always

On. Language in an Online and Mo-
bile World - ze:

99 jesli spedzamy wiecej czasu,
komunikujac sie wirtualnie niz

face to face, wzmacniamy nasze
stabsze zwigzki [wirtualne],
a silne [realne], stabna.

Wyobrazmy sobie gracza wideo,
ktéry posiada na gtowie urzadzenie
HMD (Head-Mounted Display), w rece
trzyma kontroler (cho¢ zapewne mo-
zemy juz oczekiwaé kontroleréw bio-
nicznych, opartych o technologi¢ EEG),
izejego intencjonalno$¢ jest catkowi-
cie przekierowana do $wiata gry lub
$wiata wirtualnego podobnego do gry.
Przyktad ten nie musi zreszta dotyczy¢
wyrafinowanych sytuacji, takich ja-
kie stwarzaja np. gry wideo; wystar-
czy wspomnie¢ chocby o kilkugodzin-
nym przesiadywaniu na Facebooku,
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ciaglej aktywnosci na Snapchacie lub
Twitterze albo na innych forach - to
zimmersjonowanie.

Postawmy pytanie — co takiego
tkwi w $wiatach wirtualnych, ze im-
mersja potrafi tak silnie wplywaé
na wybory dokonywane nie tylko
w nich, ale i w §wiecie fizycznym
(realnym)? Chodzi o sytuacje, gdy
$wiadomie lub nieswiadomie osoby
decydujg sie, przynajmniej na jakis
czas (np. na kilka tygodni), przej§¢
do $wiata wirtualnego i tym samym
oderwac sie od rl. Podchodze z uwaga
i szacunkiem do tego typu wyboréw,
zwlaszcza jesli zharmonizowanie
miedzy obydwiema rzeczywisto$ciami
daje pozytywny efekt. Zapadnie-
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O trzech ztotych klatkach krélewny Scholastyki

cie na dluzszy czas w jeden z wir-
tualnych §wiatéw dla wlasnej, bez-
interesownej przyjemnosci moze
w oczywisty sposob przynie$¢ ne-
gatywne skutki, wynikajace z braku
zainteresowania i degradacji spraw
pozostawionych w rl.

Jestem przekonany, ze w przyszto-
$ci zanurzenie w rzeczywistos¢ wir-
tualng bedzie inaczej interpretowane,
by¢ moze wigzac si¢ bedzie z codzienng
aktywnoscig w sposob konwencjo-
nalny, oddzielajac przy tym jeden $wiat
od drugiego. Najpewniej bedziemy
miec jeszcze wigkszy niz dzisiaj do-
step do jeszcze bardziej ekscytujacych
$wiatéw wirtualnych wraz z idaca za
tym konieczno$cig funkcjonowania

w dwdch rzeczywistosciach. Jak pi-
sze Derrick de Kerckhove w ksigzce
Inteligencja otwarta. Narodziny spo-
leczetistwa sieciowego:

99 Poniewaz coraz tatwiej jest
ludziom doznac prawdziwej
obecnosci w wirtualnym
otoczeniu, jest wielce prawdo-
podobne, ze wkrotce przeniosa
cze$¢ swoich zajec z, przestrzeni
rzeczywistej” do Srodowisk
wirtualnych.

Wstep do wielkich zmian
Dzisiaj warto rozwazy¢ zyski i straty
wynikajace z tego, ze kto$ decyduje
sie na powazne wejscie w nowa gre
lub solidne zaistnienie na jakims$ por-
talu. Widzialem wiele oséb, dla kto-
rych otwarty si¢ w takich sytuacjach
nowe mozliwosci, a ich zycie stalo
si¢ bogatsze o nowe doswiadczenia.
Ale mialem takze kontakt z osobami,
ktdrych zycie w danym okresie poto-
czylo sie nie tak, jakby sobie tego zy-
czyli, gdyz ich zaangazowanie w sie¢
byto tak wielkie, Ze degradowato ich
codzienno$¢ w rl. Zmierzam do tego,
ze uwzgledniajac rozwoj technolo-
gii oraz zaangazowanie w nig czlo-
wieka, trzeba zdawac sobie sprawe
z czasowych, zawodowych i emocjo-
nalnych konsekwenciji, jakie one niosa.
Obecnie o smartfonach i laptopach
nie mozna mowi¢ jedynie w kate-
goriach zwyklych urzadzen uzyt-
kowych, poniewaz sg to interfejsy,
czesto oferujgce tredci bardziej obie-
cujace niz te, ktore spotka¢ mozna wrl.
Uwazam, ze zmierzamy ku czasom,
w ktérych zaposredniczenie bedzie
bardziej radykalne niz dotychczasowe,
a $wiaty wirtualne beda oferowaty
wiele atrakcji nieznanych w $wiecie
fizycznym. Przebywanie w tych $wia-
tach bedzie dla jednych potrzebg za-
wodowg, a dla innych zwyktym spe-
dzaniem wolnego czasu - $wiaty te
beda na tyle obiektywne i powszech-
nie akceptowane, ze stang sie rodza-
jem rzeczywistosci, w ktorej ludzie
beda prawdziwie doznawac i przezy-
wacé swdj czas. |
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Pytania do
tekstu

1.Czy zgadzasz
sie z pogladem, ze
rzeczywistos¢ fi-
zycznairzeczy-
wistos$¢ wirtualna
moga sie zacierac?
2. Czy wedtug cie-
bie catkowite za-
padniecie sie

w wirtualna rze-
czywisto$¢ ma
wytgcznie nega-
tywne skutki?
3.Czy zgadasz

sie z pogladem, ze
w najblizszej przy-
sztosci bedziemy
funkcjonowac

na skraju dwoch
Swiatow: realnego
i wirtualnego?
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